
아시아에서 가장 많이 사용되는 수익화 모델
아시아의 게임 시장이 발전하고 확장됨에 따라 게임을 수익화하는 새로운 방법이 
더욱 광범위하게 도입되고 있습니다. 
가장 인기 있는 모델은 프리 투 플레이(F2P), 프리미엄, 구독의 세 가지 카테고리로 나뉩니다.

플레이어는 대부분의 게임에 무료로 접속할 수 있으므로, 
수익은 다운로드 가능한 콘텐츠(DLC), 게임 내 아이템 또는 게임 내 광고에서 발생합니다.

모바일 게임에서 가장 성공적인 모델
프리 투 플레이(F2P)

2019년의 
프리�투 
플레이�게임 

글로벌 디지털 게임 
수익의 80%

글로벌 모바일 게임 
수익의 98.5%*

아시아에서 최고 수익성 
모바일 게임의 100%

*중국의 서드 파티(third-party) 안드로이드 앱스토어 매출 제외 

플레이어는 일회성 접속 비용을 지불한 후 새로운 스토리 라인 및 게임 플레이 업데이트로 
기본 게임을 계속할 수 있는 DLC(다운로드 콘텐츠)나 확장 콘텐츠를 추가로 구입할 수 있습니다.

프리미엄 게임은 아시아 전역에서 인기를 얻고 있지만, 게이머들이 높은 가격을 지불하는 데 
익숙하고 거부감이 없는 일본처럼 콘솔의 비중이 큰 시장에서 가장 널리 수용되고 있습니다.

2019년의 콘솔 게임 매출
일본

중국

38억 5천 달러

1억 5천6백만 달러*

*국내 라이선스 게임 매출

플레이어는 하나의 게임이나 여러 가지 게임에
접속하기 위해 월 단위 요금을 지불합니다. 
구독은 모든 플랫폼에서 발생하지만 
현재 콘솔 및 모바일보다는 PC에서 더 일반적입니다.

최근 몇 년 동안 F2P와 프리미엄 게임에 
더 많은 선수들이 몰리면서 단일 게임 가입 수익은 감소하고 있습니다. 
그러나 애플 아케이드, 구글 플레이 패스, 플레이스테이션 나우, 엑스박스 게임 패스 등 
여러 게임에 한 번에 접속할 수 있는 멀티게임 구독이 
콘솔 게이머들에게 인기를 끌고 있습니다.

2019년 전체 디지털 PC 게임. 
매출 중 11%가 구독에 의해.

발생했습니다.

중국의�싱글�게임 
구독�수익

10억 5천만 달러

6억 달러

2019

2024

오래전부터 PC와 콘솔에 맞춰진
프리미엄

하나의 게임에서 여러 게임으로 진화중인
구독

오래전부터 여러 플랫폼들은 특정 수익화 모델에 활용되었습니다. 
더 많은 게이머들이 리그에 합류하고 게임 플레이가 진화함에 따라
개발자들은 독점적인 게임 내 콘텐츠, 프리미엄 모바일 경험, 
PC 및 콘솔 구독 유도를 통해 더 폭넓은 사용자 층과 인게이지 하고 
실험하는 데 있어 더욱 자유로워졌습니다. 

게이머들을 사로잡는 방법

F2P에서 
개발자가 수익을 창출하는 방법
아시아에서 가장 인기 있고 널리 사용되고 있는 모델인 F2P는 아시아 게임 시장의 성장과 
진화의 중심이 될 것입니다. 가장 일반적인 전략 중 몇 가지를 소개합니다.

“페이 투 윈(pay-to-win)”과 같이 선수들을 유리하게 해주는 인앱 구매는
  경쟁하거나 완성하기 위한 동기를 가진 플레이어들 사이에 널리 자리 잡고 있습니다.

  한편, 멀티플레이어 온라인 배틀 아레나 게임(MOBA)과 배틀 로얄 타이틀은 
  지출과 관계없이 모든 사람들에게 동일한 
“플레이 투 윈(play-to-win)” 경험에 대한 욕구를 불러일으켰습니다.

2019년 아시아에서 
12억 명의 모바일 게이머들은 

394억 달러의 수익을 창출했습니다.

그리고 상위 10개의 게임들은
IAP와 함께 F2P 모델을 

사용했습니다.

“페이 투 윈(pay-to-win)” / “플레이 투 윈(play-to-win)”, 
  가챠(gacha), 배틀 패스

인앱 결제(IAP)

플레이 투 윈 vs. 페이 투 윈

69%의 게이머들은 핵심 게임 플레이에 영향을 
미치지 않는 한 코스메틱(시각적 효과)을 위한 소액 결제는 
받아들일 수 있다고 말합니다.

게임 플레이에는 
영향을 주지 않으면서 
공유하거나 보여주기 

위한 아이템

플레이�투�윈

선수들에게 
경쟁 우위를 주는 

아이템

페이�투�윈

중국, 일본, 한국, 인도의 모바일 게이머 중 24%가
경쟁 우위를 점하기 위해 특수 아이템 구입을 위한 비용을 
지불했습니다.

메시지와 
알림

플레이어
스킨

다른 플레이어들을
 위한 선물

점수 상승 더 빠른 리워드 플레이어 능력 향상

결제를 원하지 않거나 
결제할 여유가 없는 

게이머를 소외시킬 위험

IAP에�의존

클릭 및 조회에서 오는 
수익을 제한할 위험

게임�내�광고에�의존

플레이어들이 선호하는
경험을 통해 더 넓은 선수
기반 확보를 가능하게 함

하이브리드�모델

게임 내 광고를 IAP와 결합하면 개발자는 유일한 수익원에 의존하지 않고
더 많은 사용자에게 다가갈 수 있는 기회를 얻을 수 있습니다. 

게임 내 광고와 결제의 유연한 조합

하이브리드 수익화

가차폰이라 불리는 자판기를 기반으로 한 가챠 모델은 “롤”(예: 레버를 당기거나 
바퀴를 돌리는 것)을 구입하여 캐릭터나 아이템 세트를 완성하고자 하는 
콜렉터들에게 주목받습니다. 

가챠는 플레이어들이 공격적 수익화를 원치 않는 캐주얼 게임에서는 
그다지 효과적이지 않습니다. 뿐만 아니라 아시아의 각 나라에는 
개발자들이 이해하고 준수해야 할 리워드 아이템과 가챠 기계에 관한 법이 있습니다.

  로얄 패스를 출시한 후, 
“플레이어언노운스 배틀그라운드(PUBG) 모바일”은 첫 주에 
  이전 3주보다 전 세계적으로 365% 더 많은 지출을 기록했습니다.

구독과 마찬가지로 배틀 패스는 플레이어에게 정해진 기간 동안 
추가 혜택, 부스트 및 리워드에 액세스하기 위한 고정 비용을 부과합니다.

배틀 패스

게임 내 광고는 퍼즐이나 전략 게임과 같은 캐주얼 타이틀에서 가장 흔하게 사용됩니다. 
IAP는 전체적으로 더 많은 수익을 창출하지만, 
게임 내 광고는 사용자들이 아이템을 구입하는 것에 관심이 있든 없든 
모든 사람들이 플레이할 수 있도록 문을 열어주는 역할을 합니다.

게임 내 광고(In-game ads)

365%

가챠(Gacha, 뽑기)

F2P 타이틀의 인기가 높아지고 있다는 것은 개발자들이 수익을 창출하고 
선수들의 경험을 향상시키기 위해 더 창의적이어야 함을 것을 의미합니다. 
코로나19가 모바일 광고에 미치는 영향을 상쇄하고, 
경제적으로 다양한 층을 이루는 아시아 시장에서 성공하기 위해 
하이브리드 모델을 구현하는 방법을 알아보세요.

게이머들을 사로잡는 방법

프리미엄 측면의 F2P

다양한 F2P 전술

아시아에서 가장 가치 있는 모바일 게이머들

수년을 앞서가는 F2P 사용자

F2P 실험을 위한 샌드박스

중국�게이머의 93%(6억 3천7백만�명)가
모바일�게이머입니다.

지난 4월�조사�결과에�따르면 
중국�게이머의 57%는 

인터넷�카페가 다시�문을�열어도
돌아올�계획이�없다고�답했습니다.

크게 발달한 일본의 콘솔 시장에서
프리미엄 모델이 인기를 얻고 있지만,
모바일 게이머층의 규모가 훨씬 크며 

가장 가치 있는 사용자층입니다.

일본의�모바일�게이머들은
아시아의�평균�게이머보다 

10배 더�많은�연간�수익을�창출합니다.

F2P가 인기를 얻고 있는 가운데 
코로나19 기간 동안 인터넷 카페가

영업을 중단하면서 PC에서 플레이하는 
전통적인 대규모 멀티플레이어 온라인 
타이틀의 인기는 줄어들고 있습니다.

동남아시아와 비슷하게 2019년 다운로드와 
수익이 가장 높은 한국 내 상위 10개 게임은 
F2P였습니다. 국내에서 최고 수익을 올린 

모바일 게임 상위 10개 중 절반 이상은 
MMORPG였습니다.

인도의 모바일 기반 게이머들은
핵심 장르와 고급 수익화 모델을 

빠르게 받아들였지만, 
항상 F2P 타이틀에 머물렀습니다. 

인도의 개발자들은 다른 나라들보다
더 빨리 첨단 방식을 도입했는데, 
이것은 신흥 시장에서 수익화가 

얼마나 빨리 도약하는 경향이 
있는지를 보여줍니다.

2019년 상반기에 인도의
상위 10개�게임�중 5개는

배틀 패스였습니다.

동남아시아에서 빠르게 성장중인 
모바일 기반 사용자들은 지역 내 국가의

전체 다운로드 및 연간 수익을 이끌고 있는
F2P 게임에 좋은 반응을 보이고 있습니다.

인도네시아, 말레이시아, 싱가포르,
필리핀, 태국, 베트남에서 2019년동안

가장 높은 다운로드 수와 매출을 기록한
상위 10개 모바일 게임이 모두 F2P였습니다.

61%

2019년 F2P는�모든�플랫폼에서
중국�게임�매출의 +90%를�차지했습니다.

2019년 ‘모바일 레전드’의 
총 수익(3억 7백만 달러) 중 61%가 
동남아시아 내에서 창출됐습니다.

중국 일본

동남아시아

인도

대한민국

게이머의 구매력, 소비 습관 및 장르 선호도의 차이는 개발자가 
각기 다른 시장에서 성공할 수 있는 시작점이 되어 줍니다. 
인도나 동남아시아와 같은 모바일을 기반으로 하는 지역이 
전통적인 게임 리더들을 따라잡으면서 캐주얼과 하드코어 게이머 모두에게 
어필하는 크로스 플랫폼 타이틀이 더 많은 사용자를 사로잡을 수 있습니다.

게이머들을 사로잡는 방법

게임에 적합한 수익화 모델을 선택할 때 다음 세 가지 단계를 고려하세요. 

F2P는 분명히 아시아에서 가장 널리 활용되고 있는 모델이지만, 
프리미엄 타이틀은 게이머들이 더 많은 비용을 지불하는 것에 
익숙한 콘솔과 PC가 발달한 시장에서 인기를 얻을 수 있습니다. 

1. 핵심 타깃 및 플랫폼에서 시작하세요.

IAP와 게임 내 광고의 적절한 조합을 찾아 비용을 지불하는 소비자와 
비용을 지불하지 않는 소비자 모두에게 즐거움을 주고, 
코로나19로 인한 광고 수익 감소의 잠재적 위험을 상쇄시키세요.

2. 하이브리드 접근법을 활용해 실험하세요.

수익화의 혁신은 개발 혁신의 문을 열어줍니다. 
플레이어가 짧고 캐주얼한 세션 또는 길고 심층적인 세션을 즐길 수 있는
매력적이고 몰입할 만한 타이틀을 만드는 데 투자하세요.

3. 더욱 다채로운 경험을 창출하세요.

적절한 수익화 모델로 성공하려면

플레이(Play)에서 페잉(Paying)으로 : 
아시아에서 게임을 수익화하는 방법
도달해야 할 많은 신규 게이머들, 고려해야 할 시장 환경, 
수익을 창출하는 여러 가지 방법들 속에서 
아시아에서 성공하기 위한 적절한 수익화 모델을
선택하는 것은 쉽지 않지만 매우 중요합니다. 
특히 코로나19의 여파로 더욱 그렇습니다.

니코 파트너스(Nico Partners)와 함께 조사하여 제공하는
아시아 게임 시장에 대한 우리의 새로운 인사이트 세 번째 
시리즈에서는 수익화 모델이 아시아에서 성장 중인 다양한 
사용자 층에 어떻게 도움이 되고 있는지를 탐색합니다. 

어디에서 특정 모델이 잘 운영되고 있는지 알아보고, 

더 많은 개발자들이 하이브리드 솔루션을 받아들이고 있는 
이유에 대해서도 살펴보세요.

Sources
1 Google/Niko Partners, “Level Up: A Guide to Succeed in Asia’s $70B Gaming Market,” June 2020.Google/Niko Partners, “Level Up: A Guide to Succeed in Asia’s $70B Gaming Market,” June 2020.

아시아 최대 게임 시장에서의 수익화

2019년 모바일 게이머가 창출한 연간 수익

아시아의 게이머들과 함께 성공하는 솔루션이 한 가지로 정해져 있는 것은 아닙니다. 
국가별로 게임 행태, 선호하는 장르가 각각 다릅니다. 

아시아 전체 지역에 걸쳐 주목할만한 인사이트는 다음과 같습니다. 

중국
185억�달러

플레이어 1인당 
29달러일본

116억�달러
플레이어 1인당

308달러

아시아
395억�달러

플레이어 1인당
32.5달러

https://www.thinkwithgoogle.com/intl/ko-kr/



